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[. RESZ: A CARNEGIE BEMUTATASA

A siker az az erd, amellyel barmit megszerezhetiink az életben
amit csak akarunk, anélkiil, hogy mdsok jogait megsértenénk.
- Andrew Carnegie

Ezt a jétékot Andrew Carnegie életmiive inspirdlta, aki a
Skécidban sziiletett 1835-ben és 1848-ban sziileivel az Egyesiilt
Allamokba emigrilt.

Bar Carnegie tdvirdszként kezdte pélyafutdsdt, az Egyesiilt Allamok
acélipardnak felemelkedésében jitszott szerepével a vildg egyik
leggazdagabb emberévé és az amerikai dlom példaképévé vél.

Carnegie nagylelkl adakoz6 és filantrép is volt. 1919-ben bekévet-
kezett halélig vagyondbdl tébb mint 350 millié dolldrt hagyott
kiilsnféle alapitvanyokra, tovabbi 30 millié dolldrt pedig jétékonysdgi
szervezetekre. A alapitvdnyai kozel 2500 ingyenes kdzkdnyvtdrat
hoztak létre, amelyek a mai napig az 8 nevét viselik.

Carnegie-ben a jatékosok vallalkozdsuk b8vitéséhez alkalmazottakat
toboroznak, ingatlanokba befektetnek, drut termelnek és az Egyesiilt
Allamokat 4tiveld kozlekedési lancokat hoznak létre.

Tovébbd megbecsiilt jotevéként tetteikkel és nagylelkiiségiikkel
hozzdjirulnak az orszdg felemelkedéséhez.

A jérék 20 forduldn keresztiil zajlik, ahol fordulénként a jétékosok
egyszer keriilnek sorra. Minden forduléban az aktiv jétékos vdlaszt
egyet a négy lehetséges akcid koziil, amelyet a tébbiek is sorrendben
végrehajtanak.

A jérékosok véllalkozdsdnak sikerét a gy8zelmi pontjaik jelzik (GyP) és
az a jatékos, aki a jarék végén a legtdbb GyP-vel rendelkezik, megnyeri
a jétékot és neve 6rokké ismert lesz. Es persze ingyen kapja a sort is.

1. HOGYAN HASZNALD A SZABALYKONYVET

A szabalykonyv négy részre tagolt:

1. Rész: A Carnegie bemutatasa

Ez a szekcié bemutatja a jarék alkatrészeit, a felpakoldst és roviden

osszefoglalja, hogyan mikédik a jacék.

2. Rész: Jatékszabalyok

Ebben a részben taldlod az dtfog szabalyokat, a forduldk 1épéseit, a f6
akcidkat és a jaték végi pontozist.

3. Resz: Szallitmanyozas sav, Adomanyok
és Részlegek

Itt taldlod ezen elemek részetes leirdsat.
4. Reész: Szolo jatek

Ha egyediil jétszndl, itt megtaldlod a virtudlis ellenfé] elleni jacék
szabdlyait.
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Ez a jdték, amelyet Andrew Carnegie emlékiratai ihlettek, csak
feliiletesen idézi Carnegie eredményeir. Mint ilyen, valdsziniileg azt a
képet tiikrizi, amelyet Carnegie hdtrahagyni akart - és nem életénck
és tevékenységének bonyolult és ellentmonddsos valdsdgdt. Carnegie
megosztd személyisége, a mai napig vitdk tdrgydt képezi. De ne
feledjiik, a Carnegie egy jiték és nem egy torténelmi szimuldcio.
Eppen ezért nem igyekeztem felidézni olyan eseményeket, mint
példiul a munkdsok kiizdelme a jobb munkakiriilményekért, hanem
inkdbb Carnegie életénck pozitiv aspektusaira koncentrdiltam.
Remélem, hogy élvezni fogjdrok ezt a jdtékot, tigy ahogy én az nektek
sgdntam. - Xavier Georges
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A szabalykényvben az alabbi kiemeléseket hasznaljuk:

A fontos és/vagy kénnyen felejthetd részeket igy emeltiik ki.

A példik igy irédnak.

A tippeket és tandcsokat igy taldlod.

( Az idézetek és tematikus informdcidk igy jelennek meg. j




2. JATEK ALKATRESZEK

Ez a szabdlykdnyv, tovdbbd:

16 Projektlap (kétoldalas, jatékosonként 4)

1 Jatékeabla
(USA térkép négy régioéra osztva: Nyugat, Kozépnyugat, Dél és Kelet)
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e e
4 Akcidjelz8 (haszndlat el8tt matricdzd fel)

8 Id&évonallap

4 Villalattdbla

60 Dolgozéfigura (15 jatékosonként)

@O C C

120 J4tékos korong (30 jatékosonként)

e = 09
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3 h'ﬂ. s h- P 45 Arukocka
g g -pi (40 db 1-es éreékd,

- . N ‘B

1 Kezd8- és 1 Zérdlap
(az Id6vonallapok keretbe foglaldséhoz)

90 Bankjegy
‘ (40x19$, 30x59%, 20x10%)
1 Id8vonaljelz8 ‘

1 Kezdgjdtékos jelsld

Megjegyzés: bir valésziniitlen, de bizonyos
komponensek elfogyhatnak a jéték sordn.

Ha sziikséges, hasznilhattok barmilyen
helyettesitést a pénzeknek és az drukockdknak.
Minden mis alkatrész csak a darabszdménak
megfelelden haszndlhaté.

32 Részleglapka 45 Sz616 kértya
(2 mind a 15 részlegbdl) (40 akci6 kdrtya és 5 Gy&zelmi Pont kdrtya)
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3. ELOKESZITES

2 £8s jaték el6készitése lithatd a képen.

%]
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o Helyezd a jacéktdbldt az asztal kozepére.

9 Keverd meg a 8 Idévonallapot. Hizz
koziiliik 4-et és helyezd el az dbrézolt
médon. Figyelj arra, hogy a lapok 2
oldaltiak. Foglald keretbe a Kezd6- és
Ziarélappal. A maradék Idévonallapot
tedd vissza a dobozba.

e Helyezd a 4 Akcidjelzét a neki megfeleld
helyre az Id8vonalak bal oldaldra, a
Kezd§ lapkdra.

0 4/3/2 f8s jacék esetén vélassz ki
véletlenszertien 4/8/16 részleglapkdt és
tedd viszza a dobozba. Helyezd a
maradék részleglapkakat arccal
felforditva mutatott médon.

e Halmozd az drukockdkat és
bankjegyeket a jatéktdbla mellé.

6 Adj minden jétékosnak:
Q 4 drukockdt és 12 dolldrr.

@ 1 Villalaeablac 4 kiilonbszd
Projektlappal. A jatékosok
cstsztassdk a Vdllalattabla
megfelel szinti illesztékébe és
toljak be titkdzésig.

A Projektlapok 2 oldaldak; a
barmelyik oldaldt haszndlhatjdk.

Eﬂ@ﬂ@ﬂ@ﬂﬂ-mﬂmﬂ@@ﬂﬂﬂL

G 10 Dolgozéfigurdt. Minden
jatékos helyezzen egyet éllitva a
Villalat mind az 5 részlegébe,
majd a tobbit 5-6t a Lobbiba
lefektetve (a 11-es pontban ezek
elmozgathatdk).

A maradék 5-6t tegyék félre, a
jaték elején nem lesz rdjuk
sziikség.
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Q 30 jatékos korongot. Minden

jatékos helyezzen:

1 korongot a pontozdsav 0.
helyére (

1 korongot a 4 régié
Széllitmanyozds sdvjanak
elsé helyére.

1 korongot a projektlapok o A legmerészebb jétékos legyen a kezdd- g 2 f8s jatékban, vegyetek el 18 korongot
karikédval jeldlt iires helyére jétékos, aki megkapja a Kezd6jdtékos egy nem haszndlt szinbdl és keverjétek meg
(Lakhatds, Kereskedelem, jelolst és az Idévonaljelzdt. a sz616 jarék kértydit.
Ipar). A Infrastrukeara Huzzatok egy kdrtydt és tegyetek egy
(magenta) nem kap korongot az Adomdnyozds tdblarész azon
induldskor korongot. 9 4 f8s jarékban minden jitékos kap egy mez8jére, amit a kdrtya felsé részén lateok.
@ A maradék 22 korong a Akcié v::ila's/zé, lapkdt. 3 f8s jétékl’)’an csak a Ezutan helyezzetek egy-egy korongot a

jtékos készleté képezi harmadik jétékos kapja meg. 2 f&s felsorolt vdrosok balszélsd szabad mezéjére.

' jatékban senki sem kap ilyen lapkdt. 4 4 i

jate p tlyen lap Ha egy viros foglalt, hagyjatok ki.

Ismételjétek ez mindaddig, amig az Ssszes
korongot le nem tettétek.



000000000 000000000
N EHANRHC =

]
e
: E]
|

©

(]

&

©

)
-

!.;f&?s
Fam

Hasonl6képp cselekedj 3 f8s jétéknal, de m A Kezdéjatékostdl indulva, éramutatd A mellékelt dbrdn a sérga jatékos Villalat-

ebben az esetben 9 korongot tegyél le.
4 65 jatékndl ugord 4t ezt a lépést.

@ A Kezdgjitékostdl jobbra iil6 jédtékostdl

indulva, éramutaté jrdsdval ellenkezd
irdnyban minden jitékos tegye le a
Lakhatds projektlap korongjdt egy kozepes
vagy nagy vdrosba. Aztdn vélasszon egy
részleglapkdt és helyezze a sajdt készletébe.

jérdsdval egyez irdnyba minden jitékos
végrehajthat 6 dolgozé mozgatdst a sajit
Villalattabldjén. Atlépni a szomszédos
mezdre dtlésan nem lehet, csak az élek
mentén. A dolgozét mozgatds utdn el kell
fekeetni. A dolgozét mozgathatjuk iires
épiilethelyekre is.

tdbldja lthaté a 6 mozgdst kdvetd
lehetséges elrendezésben.

@ Végiil, a mozgatds befejeztével minden

jatékos aktivalhatja a dolgozéit (lisd a 13.
oldalt).

Megjegyzés: a kisvérosok 1, a kdzepes
vérosok 3, a nagyvérosok pedig 5
koronghellyel rendelkeznek.



4. VALLALATI ALAPOK

A sikerhez a jatékosoknak meg kell érteniiik, hogyan miikédnek a
Villalatok.

4.1. Szervezeti felépités

A jétékosok vallalatai részlegekbe szervezddnek. Minden részleg

kapcsolddik a jaték 4 akcidjabol egyhez.

Lehetdve teszi a jatékosoknak, hogy mozgassak a
dolgozokat a Vallalat kiilénbdz6 teriletei kozott. A
dolgozo mehet egy részlegre vagy Ures tertletre is.

/Lﬁ Emberi Eréforrasok

_m><— Menedzsment
‘% Lehetdve teszi a jatékosoknak, hogy arut vagy pénzt

szerezzenek. Minden Vallalat ketté menedzsment
reszleggel kezd.

s [pités
A K&F részleg altal kifejlesztett projekteket
valosithatod meg.

Mua A=l
=

\/
S Kutatas és Fejlesztés (K&F)

!m! Uj projektek tervezését és a szallitmanyozas

fejlesztéset vegezhetjuk el.
A j4ték kezdetén minden Villalat 1 Lobbival és 5 részleggel indul.
A j4ték sordn a jétékosok 0j részlegekkel bdvithetik a Véllalatukat.
Minden részleg 1-3 aktiv (4ll6) dolgozét foglalkoztathat, amelyek
szdmdt a Munkahelyek mutatjak.

A részleg csak akkor haszndlhaté, ha van legaldbb 1 aktiv dolgozéja.
Minden részleg annyiszor hasznélhat6 egy fordulé alatt, ahdny
aktiv dolgozéja van.

Részleg
képessége

€) Dolgozok
munkahelyei
(ezareészleg
2 aktiv dolgozat
foglakoztathat)

0 A dolgozo
aktivalasi
koltsege

4.3. Dolgozo kikildetese

Ez az ikon jelzi, hogy a részleg lehetdséget ad egy dolgozét
Kiildetésre inditani. Ehhez mozgass egy aktiv dolgozét egy
részleg Munkahelyérdl a jatéktdbla négy Kiildetés teriiletének
egyikére. Ezek a teriiletek a térkép négy régidjahoz tartoznak
a> (Nyugat, Kézépnyugat, Dél, Kelet).

Fontos, hogy az akciéhoz haszndlt
dolgozoét kell dthelyezni. A Kiildetés
teriileten 1év8 dolgozék nem szdmitanak
aktivnak.

Megjegyzés: a jatékosok nem indithat-
nak Kiildetésre dolgozét, ha nem
felelnek meg az akci6 kiovetelményének 2
(péld4ul nincs elég drukockdjuk a
épitéshez).

4.2. Dolgozok toborzasa
A dolgozok lehetnek aktivalk (dllnak) vagy inaktivak (fekszenek).

Mikor egy dolgozé megérkezik a Véllalathoz, mindig inaktiv dllapotba
keriil (fekve). Ha barmikor mozgatunk egy inaktiv dolgozét, az
tovdbbra is inaktiv marad. Ha egy aktiv (4ll6) dolgozét mozgatunk,
az szintén inaktiv (fekvé) allapotba keriil.

Minden részleg Munkahelyenként egy aktiv dolgozét tud foglalkoz-
tatni, de barmennyi inaktiv dolgozdja lehet. Az aktiv dolgozé mindig
elfoglal egy Munkahelyet és minden Munkahelyen csak egy dolgozé
lehet. A Lobbiban barmennyi inaktiv dolgozé tartézkodhat.

A dolgozok csak a kér végén aktivdlhatdk, miutdn minden akcié
befejezédote.

A legtdbb részleg Munkahelye dollér ikonnal jellt, ami a dolgozdk
oktatdsi és munkabér kéltségét jelképezik. Egy részlegen 1évd dolgozé
aktivéldsahoz ki kell fizetni a feltiintetett koltséget, majd egy Munka-
helyre kell tenni 4116 4llapotban. Ha nincs kéltség feltiintetve, a dolgozd
ingyen aktivdlhaté. A jaték sordn az aktiv dolgozdk aktivak marad-
nak, ha helyben haszniljuk 6ket. Inaktivak lesznek, ha mozgatjuk
vagy Kiildetésbe kiildjiik 8ket.

PELDA
Marika kirének vége. Aktivdlni szeretné a 4 dolgozdjit (lisd a kiemelt
dolgozdkar az dbrin), melynek osszkiltsége 9 dolldr.

Sajnos Marikdnak csak 4 dolldrja van, ezért nem tudja aktivdlni a
Menedzsment részlegen lévé dolgozdjdr. Ha egy késobbi kirben lesz elég
bevérele, 5 dolldr befizetésével aktivilhatja 6t is.

4.4.Dolgozo visszahivasa kildetésbdl

Mikor a dolgozé visszatér a kiildetésbél, bevételt generdl és elérhetd lesz
ij megbizatdsokhoz. A visszatért dolgozdt helyezziik a Véllalat Lobbijiba
inaktiv 4llapotba (fektetve).

Az aktivaldshoz elészdr egy Emberi er8forrdsok akciéval 4t kell mozgatni
a Lobbibdl egy részlegre, ahol a kér végén lehetdség lesz aktivélni az
esetleges koltségek megfizetésével. A dolgozdk akkor térhetnek vissza
Kiildetésbél, ha a soron kovetkezd jitékos elhelyezi az Akcidjelz8t az
Idévonalon; ez egy késdbbi felyezetben lesz kifejtve.

Tipp: rendkiviil fontos, hogy a Villalatok Kiildetésre kiildjék a
dolgozéikat, de arra is kell vigydzni, hogy az részlegeken is
maradjon elég alkalmazott, biztositandé azok hatékony
miikddését. Javasolt a dolgozékat visszahivni amilyen gyorsan csak

lehet.



II. RESZ: A JATEK MENETE

“Nagy lépés a személyes fejlodésedben mikor riébredsz, mdsok
segithetnek abban, hogy jobb legyél, mintha egyediil lehetnél.”
- Andrew Carnegie

A jérék 20 fordulén keresztiil zajlik. Minden fordulé 4 részbél 4ll,
melyeket a kévetkezd sorrendben kell végrehajtani:

1. Akciovalasztas

Az Idévonaljelzdvel a kezdbjdtékos vilaszt az Iddvonalon egy akcidt, amit
végre szeretne hajtani.

2. Esemeények

A lebelyezett Idévonaljelzd aktivil egy minden jdtékosra érvényes eseményt
(bevételezés éslvagy adomdnyozds).

3. Részlegek hasznalata

Minden jdtékos végrehajtja a kirér az kijelils akcid szerinti részlegek
hasznilatival.

4. Dolgozok aktivalasa & a fordulo vege

A jdtékosok aktivdlhatidk a dolgozdikat, majd az Akcidjelzdt jobbra
léptetjiik az idévonalon.

I. AKCIOVALASZTAS

A kezd8jdtékos valaszt egy haszndlni kivdnt Idévonalat: Emberi
er6forrisok, Menedzsment, Epl’tkezés vagy K&F, majd elhelyezi az
Idévonaljelzdt (fogaskerék) kdzvetleniil az Akcidjelzs jobb oldaldra.

Ez aktivdl egy eseményt és meghatdrozza mely részlegeket hasznalhatjak

a jatékosok.

Marika kivilasztia a KSF Idévonalat és leteszi az Idévonaljelziét az
Akcidjelzd mellé.

Mi tortenik amikor az Akcidjelz6
mar elérte a sor veget?

Egy jétékos akkor is vdlaszthat egy Id6vonalat, ha annak Akcidjelzdje
elérte a sdv utolsé helyét. Ebben az esetben a kezddjdtékos helyezze az
Id6vonaljelzdt az Akcidjelzdtl jobbra (az Idévonal tabldn kiviil).
Ezutdn meg kell forditani az Akcidjelzét kozvetleniil a kivalasztott
Id6vonal alatti sorban (vagy az Emberi erdsforrdsok sorban, ha a K&F
volt kivilasztva).

Az dtforditott Akcidjelzd nem lehet az Id6vonala utolsé helyén, mert
kell, hogy legyen lehet8ség az eléreléptetésre. Ha ez nem lehetséges,
akkor inkdbb forditsdtok 4t a kovetkezd soron 1év8 Akcidjelzdt.

Amikor az Akcidjelzt leforditjuk, azt az eseményt kell végrehajtanunk,
amely t8le kozvetleniil jobbra taldlhaté (mintha oda tettiik volna az
Id6vonaljelzdt). A fordulé végén forditsuk az Akcidjelzdt vissza és

léptessiik eggyel jobbra.
PELDA

Tomika kirében vagyunk, aki kivdlasztotta a Emberi erbforrds akcidt,
ami mdr elérte az Idévonala végér.

Le kell tennie az Idévonaljelzét az Emberi erdforrdsok Akcidjelzéts]
Jobbra és a kivetkezd sorban dt kell forditania az Akcidjelzdt (ebben az
esetben a Menedzsment Iddvonalon) ami kivdltja a tdle jobbra lévs
eseményt. A forduld végén Tomika visszaforditia a Menedzsment
Akcidjelzdt és eggyel jobbra lépteri.

Tipp: a lehetd legjobb akcid kivalasztdsahoz a jatékosoknak a
kovetkezoket kell mérlegelniiik: mi a legjobb nekik, mi segiti az
ellenfeleket és mely esemény bekovetkeztét szeretnék el8segiteni
vagy éppen megakaddlyozni. Néha a legkevésbé erds akci6 lesz a
legjobb lépés, ami segit a jatékoson, de teljesen haszndlhatatlan a
tobbieknek. Az iizleti vildg ilyen kegyetlen...



2. ESEMENYEK

Az Id6vonaljelzd lehelyezésével aktivlédik egy esemény.
Kétféle esemény kivetkezhet be: Bevételezés és Adomdnyozds

2.1. Bevételezeés

Ha az Idévonaljelzdt lehelyezziik az Id8vonal egyik Kiildetés
> teriiletével jelzett helyére, az a Kiildetés teriilet aktivva vélik.
A kezd8jarékossal kezdve és dramutaté jardséval egyezd
irdnyban minden jdtékos a kovetkezdket teheti:

1. Visszahoz 1 vagy tdbb dolgozét a Kiildetés teriiletrdl a Vallalati
Lobbiba. Minden visszatéré dolgozéja utdn széllitmdnyozds
bevételt kap, attdl fiiggben mennyire fejlesztette az aktiv teriilet
szdllitmdnyozdsit. A jaték kezdetén minden teriilet 1 dolldr
szallitmdnyozds bevételt ad.

2. Aztdn minden jitékos akinek dolgozéja visszatér az aktiv Kiildetés
teriiletrdl megkapja a projekt bevételeit minden megépitett
projektje utdn, barhova épitette is azokat a jatéktdblin.

A projekt bevételek az épitkezések sordn lerakott korongok 4ltal
felszabadult és I szimbélummal jelzett helyek utén jarnak. Ezen
bevételek fordulénként és jatékosonként csak egyszer szedhet8k be
figgetleniil attdl, hogy 1 vagy tobb dolgozé tért vissza a Lobbiba.

Megjegyzés: ha a jatékos nem tud vagy nem akar dolgozét vissza-
hozni a Villalati Lobbiba, nem kaphat sem széllitmadnyozds, sem
projekt bevételt abban a forduléban.

Megjegyzés: egy jatékos szdllitmdnyozas bevétele fiigg az aktiv
Kiildetés teriileten elért szllitmdnyoz4s fejlettségi szintjétdl.
A jatékosnak azt a bevételt kell vdlasztania, amelyik pontosan
megfelel a sajit szdllitmdnyozds jelz8jének az aktiv Kiildetési
teriileten.

PELDA

Marika (sdrga jdtékos) a Kozépnyugatot vdlasztotta aktiv Kiildetés
teriiletnek (az Iddvonaljelzd letérelével). Kér dolgozdja van ebben a
régidban és igy dint mindkettdt visszahozza a Lobbijdba.

TR f;%_

=
b
i

Ezzel két dolgoz idéz elé: elsészir is Marika kap 4 dollir szdllitma-
nyozds bevételt (2 dolldrt dolgozdnként). Aztdn megkapja a projekr
bevéreleir minden mdr megépiilt projektje utdn, mivel legaldbb egy
dolgozdja visszatért a Kiildetési reriiletrdl. Szim szerint: 2 dolldrt és
1 drukockdt, ahogy azt a felkidltdjeles ! karikdk mutatjik.

Tipp: Idévonal vélasztdskor a jdtékosoknak érdemes megfontol-
niuk, hogy kinek és hdny dolgozdja van a Kiildetési teriileteken,
mert a vissztér§ dolgozdk az ellenfeleknek is bevételt hoznak.

Tipp: azon jitékosok, akik dolgozok kiildtek Kiildetésre, forditsanak
elég figyelmet az Id6vonalra. Olyan teriiletre kiildeni dolgozét,
amely Régié csak jéval késébb kovetkezik az Id8vonalon, kockdzatos
lehet, mert hosszt id8be telhet, mire a dolgozék visszatérnek és
bevételt termelnek. Prébaljuk megjésolni, hogy a tobbick milyen
akciét valasztanak (ami meghatdrozza az aktiv Kiildetési teriileteket),
hogy minél el8bb visszahozhassuk a dolgozéinkat.

2.2. Adomanyozas

Az adomdnyozds meglehetSsen sok GyP-ot adhat a jaték

végén. Ha az Id8vonaljelzét “Adomdny” szimbdlumra

helyezziik, a kezd8jdtékostdl indulva az dramutatd

jérdséval egyez irdnyban mindenki adomdnyt ajénlhat
fel. Az adoményozishoz a jétékosoknak le kell tenni egy korongot az
Adomdnyozés tdblarész egy szabad helyére.

Egy jétékos elsé adomdnya 5 dolldr, minden tovédbbi adomdny amit a
jatékos felajanl 5 dolldrral né (a misodik 10 dolldr, a harmadik 15
dolldr és igy tovabb). Az adomdnyokrél a 14. oldalon raldlsz t5bb infor.
Megjegyzés: mikor bekovetkezik egy Iddvonal jobbszélsé eseménye,

minden jdtékos vilaszhat egyet vagy mindkettdt: Bevételezés és/vagy
Adoményozis.

3. RESZLEGEK HASZNALATA

A kezdéjatékos haszndlhatja a vélasztott akcidhoz tartozd sszes

részlegét. Aztdn ramutatd jardséval egyezd irdnyban a tobbi jatékos is
haszonléan cselekszik a sajit kapcsol6dé részlegeivel.

Valamennyi részleg minden akeiv (4116) dolgozéja egyszer haszndlhato.
Egy aktiv dolgozé aktiv marad az akcié utdn is, hacsak nem mozog
vagy Kiildetésre nem megy).

A jitékosoknak nem sziikséges az sszes aktiv dolgozéjukat
hasznélniuk egy adott részlegen, de be kell fejezniiik egy részleg
hasznélatdt, mielStt egy mdsik részleggel dolgozni kezdenek és
ebben a forduléban nem térhetnek vissza az el6z8leg haszndlt
részlegekhez.

Mikor egy részleg tobbszords hatdst ad, a jatékos akeiv dolgozénként
elddntheti, hogy melyik hatést veszi igénybe (nem kell mindegyikkel
ugyanazt csindlni).

Bizonyos részlegeknek van passziv vagy folyamatos hatdsa. Az ilyen
részleg hatdsa addig érvényes, amig van akeiv dolgozéja (az Uj lobbi
részleg nem igényel akeiv dolgozdt). A részlegek leirdsa a 16. é5 17.

oldalon taldlhats.

AKCIO VALASZTO LAPKAK
Az Akcidvélaszt6 lapkdk csak 3 és 4 f6s

| jatékndl vannak haszndlatban. Ezen

" lapkdk megengedik a jatékosoknak, hogy

mis akciét hajtsanak végre, mint amit a
kezddjdtékos kivalaszott. Minden Akciévilasztd lapka csak egyszer
hasznélhaté a jéték sordn. Haszndlata utdn vissza kell tenni a dobozba.
A jaték végén, a nem haszndlt Akcidvdlaszeé lapka 3 GyP-ot ér.

ARU PENZE TETELE oco{ @&l

A jétékosok barmikor eladhatjdk az drukockdikat.
1 eladott 4ru 1 dollart ér. A kockdk visszakeriilnek a készletbe.




A jatékosok egy Lobbival és 5 részleggel kezdik a jatékot, melyek az alabbiak szerint miik6dnek:

3.1. Emberi eréforrasok

Az Emberi er6forrdsok részleggel a jatékosok
képezhetik a dolgozdikat és kiilonboz8 részlegekre
vezényelhetik 8ket. Az akeié végrehajtdsakor
sorrendben a kovetkezdket kell megtenniiik:

1. Szdmold ki a dolgozdk lehetséges 1épéseinek szdmdt.
Ezen az Emberi eréforrdsok részlegen minden aktiv dolgozd
3 mozgdspontot ad. Ennek az Emberi erdforrdsok részlegnek van

egy dllandé dolgozdja (mds dolgozé nem aktivalhat ezen a
Munkahelyen), tehdt minden jitékosnak mindig van legaldbb
3 mozgispontja.

2. Mozgass aktiv és/vagy inaktiv dolgozdkat a Villalaton beliil,
legfeljebb annyiszor amennyit a kiszdmolt 8sszes mozgdsszdm
megenged. A dolgozdk dtmehetnek iires (be nem épitett)
helyekre vagy részlegekre a Villalattdbldn, de csak élek mentén
(dtlésan nem). Az aktiv dolgozé a mozgatdsa utdn inaktiv
4llapotba keriil. Minden iires helyen vagy részlegen tetszdleges
szami inaktiv dolgozé tartézkodhat.

Megjegyzés: az inaktiv (fekvd) dolgozét tigy kell tekinteni, mintha
éppen tréningen lenne. A jitékosok csak az akcidk végrahajtisa
utén aktivdlhatjik a dolgozéikat.

Megjegyzés: A dsszes mozgasszamot a jitékos kore elején kell
kiszdmolni. Az aktiv dolgozé elmozgatdsa az Emberi eréforrdsok
munkahelyrdl nem fogja csokkenteni a mozgdsszdmot.

PELDA

Marikdnal kér aktiv dolgozdja van az Emberi erdforvisok részlegén,
igy neki 6 mozgdspontja van. Az elsé dolgozdval a Lobbibdl az 1ij
Emberi erdforrdsok részlegére mozog (2 lépés), aztdn 2 dolgozdt a
Epitkezés részlegre visz (dsszesen 4 lépés). Marika a kire végén fizet 6
dolldrt, hogy aktivdlja a dolgozdit.




3.2. Menedzsment PELDA

A jiték kezdetén minden Vallalatnak kettd Menedzs- Tomikdnak kér aktiv dolgozdja van a “Kereskedelem és Pénziigy”
Menedzsment részlegen és vigy hatdroz, hogy kér 2 drukockdt
(dolgozénként I-et).

ment részlege van, melyek segitségével eréforrdsok-
hoz juthatnak és Gj részlegek épitésével bévithetik a
Villalatot.

Az elsé Menedzsment részleg a “Kereskedelem és Pénziigy” a lentiek
koziil biztosit egyet a részleg minden aktiv dolgozéja utdn:

* Kapsz 3 dolldrt

¢ Kapsz 1 drukockdt

* Kiildetésre kiildesz egy dolgozét és kapsz 6 dollart

* Kiildetésre kiildesz egy dolgozét és kapsz 2 drukockdt

Aztdn a “Stratégiai tervezés” menedzsment részleget haszndlva elkdlr 2
drukockdt, hogy létrehozzon egy i) ‘fpz’t/eezés ” részleget, melyet
tetszblegesen lehelyez a Villalattdbldjanak egy iires helyére.

A masodik Menedzsment részleg a “Stratégiai tervezés” lehetéséget ad
Uj részlegek létrehozdsdra. Ez a részleg az aldbbiakat biztositja minden
aktiv dolgozéja utdn:

*  Fizess 1 drukockdt és helyezz le egy Gj részleget egy szabad helyre
(ami még nem tartalmaz részleget) amin mdr van legaldbb egy

dolgozéd VAGY

*  Fizess 2 drukockdt és helyezz le egy 4j részleget egy dolgozo nélkiili
iires helyre a Villalattdblidon

Megjegyzés: a jatékosok elsd lehelyezendd részlegének ankak kell
lennie, amit az El8készités 10. 1épése sordn kivilasztott.

A jétékosok az 4j részleget a Villalat tdbldjuk bdrmely helyére
letehetik, ami még nem tartalmaz részleget. A Villalatnak soha nem
lehet két egyforma részlege (a sorszdma alapjén).

Tipp: ha tgy épitiink részleget, hogy el6tte mar mozgattunk oda
dolgozét két haszonnal is jr: a részleg épitési koltsége egy
rukockdval kevesebb, valamint a dolgozok a fordulé végén
aktivalhatdk, tehdt az 4j részleg a kdvetkezd forduldban mdr
miikdd8képes.



3.3. Epitkezés

Az Epl'tkezés részleg segitségével tudnak a jérékosok
Lakhatdsi, Kereskedelmi, Ipari és Infrastrukeurdlis
projekteket kivitelezni.

Ezen akcid kivélasztdskor a részleget haszndlé jacékos:

1. Az akcidt végrehajté dolgozét elkiildi arra a Kiildetés teriiletre,
amelyik régioban végre kivdnja hajtani az épitkezést, majd

2. Fizet 1 vagy 2 4rukockdt (a projekt tipusanak megfelel8en) aztdn
elhelyez egy korongot a megfeleld projekdlaprél abba a régidba,
ahova a dolgozot tette

Ha a jitékos egy @ ikonnal elldtott kisvdrosba tette a korongot,
azonnal megkapja a régiéhoz tartozé szllitmdnyozds siv szerinti
bevérelér.

Emlékeztetd: amikor dolgozét kiildesz a Kiildetési teriiletre, akkor
azt kell odavidd, amelyiket az akciéhoz haszndltal.

Megjegyzések
*  ha egynél t6bb korong elérhetd egy projektlapon, akkor a
jobbszélsdt kell megépitened

* aprojekenek:

~ abban a régidban kell megépiilnie, ahova a dolgozé Kiildetésre
ment ES

~ a jarékedbla egy iires helyére kell keriiljon ES

~ az tires hely tipusdnak egyeznie kell a kivélasztott projeke
tipusdval (Lakhatds, Kereskedelem, Ipar vagy Infrastruktura)
VAGY kisvérosnak kell lennie

PELDA

Az Epitkezés akcid lett kivdlasztva. Marikdnak 3 projekje varakozik
megépitésre (2 Lakhatds és 1 Ipar). Az épitkezés részlegén 3 dolgozd kész
kiildetésre menni, de csak 2 drukockdja van.

Marika vagy 2 Lakbatds vagy 1 Ipar projektet tud felépiteni (az épitési
koltsége a jdtékidblin a projekt sdv sordban lithatd).

Ugy dontétt, hogy az Ipar projektet valdsitia meg Chicago-ban.

A dolgozdjdr dthelyezi a kizépnyugati Kiildetés teriiletre és elkolt

2 drukockdt, majd lehelyezi a korongot az Ipar projekdlaprsl Chicago
ipar helyére.

Marika épithetett volna példaul Cincinnati-be is, ahol azonnal
megkapta volna a 2 drukocka szdllitmdnyozdsi bevétels.

Ebbol a plusz 2 drukockdbdsl megvaldsithatta volna a maradék 2
projekiet.




3.3. Kutatas es
Fejlesztés (K&F)

A K&EF részleggel a jétékosok fejleszthetik a
szallitmdnyozasi hdlézatukat és el6készithetik a
Lakhatds, Kereskedelm, Ipar és Infrastrukeurdlis
projekjeiket.

Ezen akci6 valasztdsakor minden jdtékos Fejlesztési pontokat kap a
K&F részelgen 1év8 akeiv dolgozéi utdn.
A Fejlesztés pontok két médon kolthetdk el.

e ajdtékos egy mezdvel jobbra hizza projekt lapjdt és elhelyez egy
korongot a felfedett karikdra
VAGY

e ajdtékos egy hellyel jobbra mozgatja a korongjét az egyik régié
szdllitmdnyozds sédvjdn

Bédrmelyik lehet8séget is haszndlja, a jelzett fejlesztési koleséget kell

megfizetnie. Pl: @

Megjegyzés: akdr a projekektnél, akdr a szdllitmdnyozdsndl t6bb
fejlesztési 1épés is elvégezhetd egy koron beliil. Az el nem haszndlt
fejlesztési pont elveszik a kér végén.

Megjegyzés: a projektek fejlesztésekor a karikdval jelzett épitési

projekteken til a jiték végén elszamolhaté GyP-kat is kaphatnak.

A fejlesztési pontok nem hasznilhaték egy teljesen kifejlesztett
projektlapon.

Tipp: a K&F részlegre specializalédni hatékony médja a GyP
szerzésnek.

Tipp: a projektlapok végén taldlhaté fogaskerekeken ldthatok a
projektlapok 6sszes jutalma.

PELDA

A K&F akcié volt kivilasztva. Magikdmnal 1 aktiv dolgozdja van a
kezds K&'F részlegén és 3 az utdlag épitett mdsikon

(ldsd lent: 4 feéjlesztési pontor ad aktiv dolgozdnként).

]:gy dsszesen 3+4+4+4 = 15 fejlessrési pontot tud elkilteni.

Minden projektlap mutatja, hany fejlesztési pontor kell elkolteni abhoz,
hogy a kivetkezd pozicidba keriilion. Ebben az példiban Marika elkilt
4 FP-t, hogy fejlessze az Ipar projektlapot. Egy hellyel jobbra csisztatja
és lerak az eldtiind karikdra egy projekt jelold korongor.

Majd 1igy dint tovdbbi 4 FP-ot kolt, hogy még egy hellyel fejlessze ezt a
lapot, amivel Marika a jdték végén 3 GyP-ot fog kapni.

Vegiil Marila a maradék 7 FP-jdt elkiltve 3 mezdt lép elére a nyugati

szdllitmdnyozds sdvon.




4. DOLGOZOK AKTIVALASA &
A FORDULO VEGE

A fordulé végén, miutdn minden akcié befejez8dott, a jatékosok
aktivdlhatjak a dolgozdikat barmelyik részlegiikon. Ehhez meg kell
fizessék a dolgozohoz tartozé részleg iires munkahelye alatt feltiintetett
kéltséget, majd feldllitva el kell helyezni az adott munkahelyen.

Amint minden jdtékos befejezte a korét, a kezdéjatékos mozgassa az
Akcibjelzét az Idévonalon egy hellyel jobbra az Idévonaljelzd helyére.
Aztén a kezddjdtékos adja tovdbb az Idévonal- és a kezd§jdtékos jelzdt
az éramutato jérdsdval megegyez irdnyban a kdvetkezd jétékosnak.
Kezd8dhet az 4j fordulé.

5. A JATEK VEGE

9.1. Kapcsolat a nagyvarosok kozatt

A jaték végén egy jatékos akdr 36 GyP-t is szerezhet, ha 8sszekapesolja a
négy nagyvérost: New York-ot, Chicago-t, New Orleans-t és
San Francisco-t.

A pontszerzéshez egy jitékosnak legaldbb két nagyvdrost 8ssze kell
kétnie sajdt épitkezés korongjainak hélézatdval.

A jétékosok dsszeadjék a bekdedte
nagyvarosaik csatlakozdsi pontértékét,
majd az nagyvérosok régidihoz tartozé
legalacsonyabb szallitmdnyozési szint
alapjén meghatdrozzék a pontszdémort.
A pontozétibla a jétékeablan ldchatd.
Ha egy jatékosnak két kiilondlld, ssze
nem kapcsolt nagyvarosi kapcsolat
halézata van (péld4ul San Francisco -
Chicago és New Orleans - New York),
akkor csak a legmagasabb pontszdmot
elért kapesolat szdmit bele a jatékos
pontszdmaba.

PELDA

Marikdnalk sikeriilt kapcsolatot létesitenie 3 nagyvdros kozott: San
Francisco, Chicago és New York. Mivel elérte a "vasit" szallitmdnyozdsi
szintet minden kapcsoldds régidban, 27 GyP-tal gazdagodik.

Tomika szintén 3 nagyvdros kapcsolt issze San Francisco-t, New
Orleans-t és Chicago-t, azonban nem érte el a "vasit" szintet Nyugaton,
igy csak 18 pontot szerzett.

o.2. Pontozas
A jérék 20 fordulén keresztiil zajlik, mialatt mind a 4 Akcidjelzd el

fogja érni az Idévonala utolsé mez8jét. Miutdn a jatékosok befejezték
akciéikat, kévetkezik a pontozds.

A jéték sordn a jarékosok szerezhetnek azonnali GyP-ot: @)
széllitmdnyozds és projekt bevételekkel vagy a részleiek altal.

Minden mds GyP a jaték végén keriil kiosztdsra:

A jétékosok végsé pontja magdban foglalja a megszerzett azonnali
GyP-okat, valamint:

3 GyP a fel nem haszndlt Akcié vélasztd lapkaére.

&0

1 Gyp minden aktiv (4116) dolgozé utdn. A Kiildetés teriileten maradt
dolgozdk, valamint a kezd8 Emberi eréforrdsok részlegen taldlhaté
4llandé6 dolgozé nem szdmit aktiv dolgozénak.

T )

2-3 Gyp jar minden megépitett részleg utdn az épités helyétdl fiiggden.
A Villalattébla legfelsd sordban 3 GyP-ot ér egy részleg, minden mds
helyen csak 2 GyP-ot. Ezek a GyP éreékek megtaldlhaték a Véllalattdbla

sorainak bal oldaldn.

OX

GyP-ot hozhatnak a projekt lapok. A Lakhatds maximum 6-ot, a
Kereskedelem 9-et, az Ipar 12-t, az Infrastruktira pedig 15-6t.
(A ldthatéva valt Gyp-okat 8ssze kell adni.)

86
()

Tovabbi, akdr 36 GyP kaphaté a hdlézatba kétott nagyvérosokért,
ahogy az itt balra olvashaté.

g

Minden leépitett projekt korong utdn annyi GyP jir, amennyi a vdros
neve alatt van feltiintetve (némely kisvdros nem ad pontot).

<= g

GyP-ot kapunk az adomdnyaink utdn is (maximum 12 pontot

adomdnyonként).

YA

A legtobb gydzelmi pontot szerzd jatékos nyeri a jatékot!

Nincsen dontetlen! Az egyenld pontot szerzd jatékosok megveregetik
egymds vélldt, ha mdr a vdllalatdt nem sikeriilt.



[II. RESZ: SZALLITMANYOZAS,
ADOMANYOK & RESZLEGEK

I. SZALLITMANYOZAS SAVOK

2. ADOMANYOZAS

Az USA mind a négy régidjanak van egy szdllitmdnyozds sdvja, melyeket a jdtékosok a jaték sordn
fejleszthetnek.

Pl

A jérék kezdetén a jétékosok korongjai a déli, a kozépnyugati és nyugati régiékban a "Szekér",
keleten pedig a "Postakocsi” szintrdl indulnak.
A sévokon t6rténd elérehaladdssal a jatékosok elérhetik a "Vastt" vagy anndl magasabb szintet.

Amikor egy jatékos eléri egy szdllitmdnyozds sév utolsé mez8jét, azonnal megkapja a
kiilonleges jutalmat, amely a sdvtdl figgden 3 drukockdt vagy 10 dolldrt jelent.
Megjegyzés: Minden széllitmdnyozds sdv utolsé mezdjét csak egy jitékos
foglalhatja el.

Szallitmanyozas bevetel

A jétékosok akkor kapnak szdllitmdnyozds bevételt, mikor visszahoznak legaldbb
egy dolgozot a Kiildetési teriiletrdl. Ez a bevétel megfelel a jatékos korongjdnak a

régié szdllitmdnyozds sdvjdn elfoglalt pozicidjdnak, megszorozva a visszahozott
dolgozdk szdméval. A jétékos nem vélaszhat masik bevételt.

Tipp: a jétékosoknak nem szabad elhanyagolniuk a szallitmanyozds bevételeket, kiildnésen,
ha gy dontenek, hogy egy adott régiéra 8sszpontositanak a projektekkel.

Aki gazdagon hal meg, megszégyeniilten
hal meg.”- Andrew Carnegie

Amint azt a "A JATEK MENETE" részben
latruk, ha egy adoményozds szimbélum van
azon a mezdn, ahovd az aktiv jatékos az
Idévonaljelzdt helyezte, a jatékosok egy-egy
adomdnyt ajénlhatnak fel - az kezdé&jatékossal
kezdve, az éramutatd jardséval megegyezd
sorrendben.

Az adomdnyok a jatékosok pénziigyi, anyagi és
technikai tdimogatdsét jelentik a kiilonboz8
jotékonységi projektek szdmdra, melyek
segitenek a jétékosok és a vdllalacuk
hirnevének névelésében.

Adomany felajanlasa

A jarék végén az adomdnyokért az elvégzett
munkdnk alapjén GyP-okat kapunk. Ezek
lehetnek az épitett projekeek, a vallalat
fejlédése, a felhalmozott vagyon, stb.

A jétékos elsé adomdnya 5 dolldrba keriil,
amelyet a készletbe fizet. Miutdn a jdtékos
teljesitette a befizetést, az egyik sajdt készletben
1év6 korongjdt a jdtéktdbla tetején 1évé
adomdnyozisi tdblarész {ires mezdjére kell
helyeznie.

A jarékos minden tovdbbi adomdnya 5
dollarral t6bbe keriil (10 dolldr a 2. adom4-
nyért, 15 dolldr a 3. adomdnyért, és igy
tovabb).

Minden jitékos maximum 12 GyP-ot
szerezhet adomdnyozdsonként. Azonban a
projektlapok B oldala 3 GyP-vel noveli ezt a
limitet, feltéve, hogy a jtékos eléri annak
utolsé poziciéjit. Minden ilyen bénusz
felfedése néveli a limitet.



A JATEKOSOK A KOVETKEZO ADOMANYOKAT AJANLHATJAK FEL:

g 23 e

OKTATAS EMBERI JOGOK JOLET EGESZSEGUGY

) x )
X
A jdtékos 4 GyP-ot kap minden A jétekos kap 7 GyP-ot.
megépitett Infrastrukttra projeke

utdn. 9
<)
© e B0
A jétékos befizethet 1 drukockdt a SOUTH

készletbe, cserébe kap 2 GyP-ot.
A jitékos 3 GyP-ot kap minden Ezt legfeljebb hatszor teheti meg. Q

épitett | jekt utdn.
A jérékosok 3 GyP-ot kapnak megepitett Ipar projekt utan

minden részleg utin amely tipusa
megfelel a Véllalattdbldjan » .
tzflailhatéval, beleértve a kezd§ / X X 12 J,:liek?s 13 GyP—.ot kt;tp mmlden

részlegeket. — pitkezés korongja utdn, melyen a

megfeleld régidban épitett.

A jitékos 2 GyP-ot kap minden A jirékos befizethet 5 dolldrt a
készletbe, cserébe kap 2 GyP-ot.

megépitett Lakhatds és/vagy : g
‘ X o Kereskedelem projekt utén. Ezt legfeljebb hatszor teheti meg. X 9
A jatékos 1 GyP-ot kap minden a A irék .
) A . jatékos 2 GyP-ot kap minden
valataedblijin 166 récleg ucdn, X $i-}® X kisvirosban lévé épitkezés

beleértve a kezdd részlegeket. korongja utén, barhol is legyen a

A jatékos 3 GyP-ot kap minden A jétékos befizethet 5 dolldrt és 1 jatékedblan.

régi6 utin amelyben a szdllitmé- drukockdt a készletbe, cserébe kap
nyozds sdvon elérte a “Vasat” 2 GyP-ot. Ezt legfeljebb
szintet. hdromszor teheti meg.

& B0

A jétékos 1 GyP-ot kap a Villalata
minden aktiv (4116) dolgozdja
utdn.

A jétékos 2 GyP-ot kap minden
felajdnlott adomdny utdn,
beleértve ezt is.

Megjegyzés: a J6lét adomdnyok
befizetéseit csak a végsd
pontozis sordn kell megtenni.



3. RESZLEGEK

16 kiilonboz8 részleg 4ll rendelkezéste a jétékosoknak, hogy bévitsék a Vallalatukat. Figyelj £, hogy a 4, 6, 12 és 16 szdm részleg eltérd

szinezésti. Ez jelzi, hogy passziv vagy dlladé hatdsi részlegrél van szé.

1. Oktatas és partnerseg

Ez a részleg nagyobb flexibi-
litast biztosit az alkalmazottak
elosztasaban. Azt is lehetéve
teszi, hogy kiegészitsd a
finanszirozasi forrasaid.

Szabaly: arészleg
hasznalatakor kildj egy aktiv
munkast innen egy kiildetés
tertletre. Valaszthatsz, hogy
kapsz 8 dollart

VAGY

8 dolgoz6 mozgast.

2. Toborzas

A jatekosok uj dolgozot
toborozhatnak a Lakhatéas
savrol vagy a Keleti régio
szallitmanyozas savjarol.

Ez a részleg nagyon hatekony
megoldast kinal arra, hogy
elérd a 15 alkalmazottat.

Szabaly: a részleg hasznalata-
kor az alabbiakbdl valaszthatsz
dolgozonként:

kildj egy aktiv dolgozat egy
kiildetés teriiletre, majd
azonnal helyezz egy Uj
dolgozat a készletbdl a lobbiba
VAGY

hajts vegre 4 dolgozd mozgast.

Ez a részleg lehetdve teszi,
hogy uj pénzlgyi forrasokhoz
vagy nagy mennyiség( aruhoz
juss gyorsan, extra koltségek
nelkdal.

Szabaly: arészleg
hasznalatahoz kiildj egy aktiv
dolgozat innen a kildetés
terdletre.

Ezért kaphatsz 8 dollart

VAGY

3 arukockat a készletbdl.

6. Ertékesités

Ha a ceged sok arut termel, ez
arészleg segit a legjobb aron
eladni.

Szabaly: amikor ezt a részleget
hasznalod, fizess 1-3 arukockat
a készletbe, hogy mindegyikeért
kaphass 6 dollart.

Ez a részleg ndveli az epitési
kapacitasod.

Szabaly: megegyezik az

Epitkezés részleg szabalyaival.

Ez arészleg lehetbve teszi az
épitkezést dolgozo kildés
nelkal.

Szabaly: fizess 3 dollart és a
projektnek megfeleléen 1 vagy
2 arukockat, hogy épitkezz
(lasd Epitkezés) barhova a
jatéktablan dolgozo kiildés
nelkal.

Ez az részleg hatékonyan
gyorsitja a munkavallalok
tanulmanyi elérejutasat.

Szabaly: arészleg hasznala-
tahoz kildj egy aktiv dolgozot
innen egy kildetés teriletre,
hogy kapj 7 Fejlesztés Pontot.

14. Fejlett tervezés

Egy Uj dizajn ndveli a vallalat
tudomanyos hatékonysagat.

Szabaly: annyiszor 4 Fejlesztes
Pontot kapsz, ahany aktiv
dolgozaod van ezen a részlegen.



3. Biztonsag és mindség

Ez a részleg segit biztositani a
termelési folyamatok
mindsegeét, valamint a munka-
vallalok biztonsagat és jolétét.

Szabaly: arészleg
hasznalatakor kiildj egy
dolgozot innen egy kiildetés
teruletre. Egy GyP-t kapsz
minden 2 aktiv dolgozod utan
(felfele kerekitve).

A kildetési terlleten lévé
dolgozdk nem szamitanak
aktivnak.

Az uj lobbi lehet6séget ad, hogy
a dolgozoidat gyorsan eljuttasd
a megfelel6 részlegre.

Szabaly: ha megépited ezt a
reszleget, az ujonan toborzott
és a kiildetésbdl visszatérd
dolgozokat ide is hozhatod,
akar megosztva a két lobbi
kozott. A részlegnek allandd
hatasa van, nem igényel aktiv
dolgozot. A megépitéséhez 2
extra drukocka sziikséges.

7. Logisztika

Ez a részleg javitja a vallalat
megbizhatosagat es szallitasi
idejét.

Szabaly: a részleg hasznalata-
kor fizess 1-3 arukockat a
készletbe. Mindegyik utan
kapsz 3 dollart és 1 Gy6zelmi
Pontot.

8. Ingatlankezeles

Ez a részleg lehetdvé teszi,
hogy egy dolgozot kiildj egy
ujonnan felépitett reszlegbe.

Szabaly: ennek a részlegnek
allando hatasa van, ha van
benne aktiv dolgozo. Amikor
egy Uj részleget adsz a
vallalatodhoz, barhonnan
ramozgathatsz egy dolgozot
(aktivat vagy inaktivat), A
dolgoza inaktiv allapotba
érkezik.

11. Ellatasi lanc

Ez az osztaly javitja a vallalat
a megbizhatdsagat és a
szallitasi id6t.

Szabaly: arészleg
hasznalatakor fizess 1-3
dollart a készletbe, hogy
mindegyikért kaphass 1
arukockat.

12. Kommunikacio

Ez a részleg ndveli az adoma-
nyok hatékony felhasznalasat.

Szabaly: ha arészlegnek van
aktiv dolgozgja, allando
hatasként az adomanyok
Gsszege 3 dollarrol indulva 3
dollaronkent névekszik.

15. Adakozas

Ez a részleg lehetdve teszi,
hogy egy olyan ceélért adakoz-
zunk, amelyet mar mas is
megtett.

Szabaly: arészleg hasznala-
tahoz kuldj egy aktiv dolgozot
innen egy kuldetés teriletre.
Azutan fizesd meg a megfelel6
adomanyozasi 6sszeget, majd
helyezd a korongod egy masik
jatékos adomanyozasi korong-
jara. Ugyanazt az adomanyo-
zast nem teheted meg kétszer.

16. Taviro kezel6

Ez a részleg csokkenti a
szallitmanyozas fejlesztési
koltségeit.

Szabaly: ameddig ezen a
részlegen van aktiv dolgozo,
allandd hatasa van: a szallit-
manyozas fejlesztéséhez
sziikseges Fejlesztés Kaltseg
1-gyel csdkken (de legalabb 1).



IV. RESZ: SZOLO SZABALYOK

A Sz616 jatékban maga Andrew Carnegie lesz a virtudlis ellenfeliink. Mondani sem kell, késsiik fel a gatydnkat.

1. ELOKESZITES

A jétékos eldkészités megegyezik a normdl, 2 f&s jatéknal ismertetettel.
A jétékos eldkészités utdn dllitsuk be Andrew-t.

Andrew nem haszndl dolgozdkat, pénzt, drut, fejlesztés pontot, nem
kap GyP-ot és nincs vallalattdbldja sem. Neki mindig van elégendd
pénze, druja és fejlesztés pontja.

1. Andrew szdmdra vélasszunk egy nem haszndlt jatékos szint, amibdl
az 6sszes korong rendelkezésére fog 4llni az épitkezésekhez (és
adomdnyokhoz). Az el8készités folyamdn nem tesz le korongot a
tdbldra és részleget sem vesz magahoz (a 10. [épésben)

2. Lehelyez egy korongot a 4 regiondlis szdllitmdnyozds sdv elsé
helyére, mint a tdbbi jétékos.

3. Tedd az asztalra Andrew 5 GyP kdrtydjét szdmsorrendben balrél
kezdve 0-tdl 10-ig.

4. A nehézségi fok bedllitdshoz allits 6ssze egy pakli akcidkdrtydt a
“normdl” és “nehéz” kdrtydkbdl (727-lel a hdtlapjdn).

* Kezdd fokozat: csak a 20 normdl karty4t hasznald

* Normdl fokozat: hiizz véletlenszertien 15 normdl és 5 nehéz kartyat
* Nehéz fokozat: hizz véletlenszerlien 10 normdl és 10 nehéz kdrtyat
* Szalért6 fokozat: hizz véletlenszerten 5 normdl és 15 nehéz kartyat

Keverd meg a paklit és tedd a 0 GyP kdrtydtdl balra.

5. Helyezd az Idévonaljelz8t az Id6vonal mellé a mozdonyt pedig az

elsé (0 GyP) gydzelmi pont kirtya bal fels§ sarkdba.

2. JATEK ANDREW ELLEN

A jéték sordn te és Andrew fordul6rél forduléra felvéleva fogtok
valasztani az Idévonalrél.

Hasznald a mozdonyt annak nyomonkévetésére, hogy ki fog akci6t
valasztani abban a forduléban. Amikor a mozdony Andrew 0 GyP
kértydjanak bal felsé sarokban van, te déntesz. Majd helyezd 4t a jobb
felsd sarokba (Andrew portréja f5é), ekkor majd Andrew fog
valasztani. Ne felejtsd el dthelyezni a mozdonyt a fordulé végén.

Az elsé forduldban te fogsz Idévonalat vélasztani (a mozdony a bal
oldalon van).

A 52616 jérékban egy fordulé 5 1épésbdl 4ll:

2.1. Uj akciokartya huzasa
Huzzd fel a legfelsd akcidkartydt. Anélkiil, hogy megnéznéd, helyezd
lefelé forditva a 0 GyD kértya ald.

2.2. Akcio valasztas
2.2.1. Amozdony a bal oldalon: a Jatekos valaszt

Ha a mozdony a bal oldalon van, vilassz egy akci6t a forduléra.
Helyezd az Id6vonaljelzdt egy Iddvonalra tetszés szerint, kozvetleniil
jobbra az Akcidjelz8tdl.

Tipp: miél4tt Idévonalat vilasztanal, érdemes két dolgot
megfontolni. El8szor vess egy pillantdst a fordulé akcidkdrtys-
jénak hdtlapjdra, ami megmutatja Andrew erdsségét. Prébéld meg
elkeriilni ezt az akciét, hogy Andrew ne szerezhessen til sok
pontot. Mdsodszor nézd meg a pakli felsé kdrtydjdt, mert a
kovetkezd forduléban Andrew ezt fogja vélasztani. Igyekezz
felkésziilni erre az akcidra.

2.2.2. Amozdony a jobb oldalon: Andrew valaszt

Ha a mozdony a jobb oldalon van (Andrew portréja f5l6tt), forditsd fel
az aktudlis fordulé akcidkartydjét. Az Andrew 4ltal valasztandé akeid
ikonja narancssdrga keretben ldthaté. Mint egy normdl jdtékban,
helyezd le az Idévonaljelz8t Akcidjelzdtdl jobbra.

Megjegyzés: amikor az Akcidjelz8 eléri az idGvonal utolsé pozicié-
jat, Andrew az Idévonal jelz8t az Akcié jelz8 jobb oldaldra helyezi.
Ezutin Andrew megforditja a kivélasztott sor alatti Akci6jelz6t
(ha a K&F akciét vilaszottta, akkor az Emberi erdforrdsok jelz8t).
A megforditott Akcibjelz6nek még tudnia kell egyet jobb lépni.
Ha sziikséges helyette a kévetkezd sor akcidjelzdjét forditja meg.
A megforditott Akcibjelz8 fogja kivdltani az eseményt, mintha az
lett volna a kivalasztott akcid. A fordulé végén forditsd viszza a
leforditott Akcidjelz6t és 1éptesd eggyel jobbra.

Valéjdban Andrew ugyantgy hasznilja, mint ahogy a normdl

jatékban is torténik.



2.3. Andrew kore

Ha a mozdony a bal oldalon van forditsd meg a fordulé akcidlapjdt.

2.3.1. Esemény

Ha az Idévonaljelz6 az Id6vonal egy olyan helyére keriil, ami egy régiét
jelsl, semmi sem térténik Andrew szdmdra.

Ha az Idévonaljelz8 az Idévonalon egy adomdnyozds helyre keriil,
Andrew letesz egy korongot az adomdny tdbléra, a fordulé akcidkdreyd-
ja tetején jelzett helyre. Ha ez a hely mdr foglalt vagy elfogytak Andrew
korongjai, helyette eggyel jobbra kell cstsztatni az akciékdrty4t.

2.3.2 Andrew akcioja

Emberi erésforrasok

Csusztasd az aktualis forduld akciokartyat annyival
jobbra, amennyi a szam mutat.

Menedzsment

Andrew elvesz 1, 2 vagy 3 a fordulo akcidkartyaja altal
meghatarozott részleglapkat. Mindig a legkisebb
sorszamut valasztja. Ha mar nincs elég részleglapka,
minden hidnyzd lapka utan eggyel jobbra kell
csusztatni a fordulo akcidkartyajat.

Epitkezes

Helyezd Andrew korongjat a felsorolt varosok balszélsé
tres helyére. Minden korong utan, amit nem lehet
lehelyezni (mar nincs hely) csusztasd a forduld
akcidkartyajat eggyel jobbra.

Kutatas és fejlesztés (K&F)

Mozgasd Andrew szallitmanyozas korongjat a feltlin-
tetett régioban jobbra 1-3 hellyel. Minden mozgatas
utan, amit mar nem tud megtenni (a sav vegere ért),
csusztasd a fordulo akciokartyajat eggyel jobbra.

U

Megjegyzés: figyelj arra, hogy a szédllitményozds sivok utolsé

(jobbszélsd) poziciéjin csak egy korong dllhat.

Megjegyzés: Andrew akcidkdrtydja nem haladhat tdl a jobbszélsé
10 GyP-os kirtydn. Ha barmely hatds miatt ez bekovetkezne, az
akcidkdrtya marad a 10 GyP helyen.

2.4. A jatékos kore

Te ugyanigy kezeld az eseményeket, mint a normal jétékban: hivd
vissza dolgoz6d és szedd be a bevételt és/vagy ajénlj fel adomdnyt.

Megjegyzés: Ggy mint a normal jitékban, ha az Idgvonaljelzg az
Idévonal jobbszéls6 helyére keriil, valaszthatsz egyet vagy
mindkettdt: visszahivod a dolgozéd és beszeded a bevételt és/vagy
felajinlasz adomdnyt.

Ezutdn, mint a normdl jétékban, hasznalhatod barmelyik részlegedet,
amely megfelel az adott forduléban vilasztott idévonalnak.

2.95. A fordulé vege

Aktivdlhatod a részelgeid inaktiv dolgozdit.

A dolgozdk ugyantigy aktivdlhatdk, mint a normal jatékban, meg kell
fizetned egy iires Munkahely alatt kijelzett kéltséget, majd 4llitva
elhelyezni egy a részlegen 1évé inaktiv dolgozét.

Aztdn mozgasd az Akcijelzdt egy hellyel jobbra az Idévonalon (az
Id8vonaljelzd helyére).

Forditsd le Andrew akcidkdrtydjit és helyezd azon GyP kdrtya ald,
amelyet elért. Ha az akciékdrtya nem mozgott, tedd a 0 GyP kdrtya ald.

Végiil tedd 4t a mozdonyt a 0 GyP kértya mdsik szélére.

Kezdbdhet a kovetkezd fordulé.

3. A JATEK VEGE
£ES PONTOZES

Amikor a jéték véget ér, a kdvetkezdk szerint szdmold ki Andrew

pontjait:

e Andrew minden akciékdrtydja annyi GyP-ot ér, ameddig eljutott a

GyP kdrtydk sordban

e minden megszerzett részleglapka utdn 2 GyP kap Andrew

¢ minden korong utdn mellyel elérte a sz4llitmdnyozds sév jobbszélsd
poziciéjat Andrew kap 6 GyP-ot (de nem kap pontot az

osszekotott nagyvérosok utdn)

e Andrew épitkezés korongjai annyi pontot érnek amennyi a véros

alatt fel van tiintetve

¢  Andrew adomdnyait nem a sajdt teljesitménye, hanem a te dltalad
felépitett dolgok utdn kell pontozni. Példdul ha 5 projektet épitettél
a nyugati régiéban és Andrew egy korongot helyezett arra az
adomdnyra amely 2 GyP-ot ad abban a régiéban, akkor kap érte 10

GyP-t (5 x2).

Tipp: taldn igazsdgtalannak taldlod, hogy Andrew pontokat kap
azért, amit te értél el a jaték sordn, de az Andrew kalibert
tizletembereket ez egy cseppet sem érdekli.

Miutdn Andrew elhelyezett egy korongot egy adomdnyon, keriilj
el minden olyan 1épést, amellyel &t juttatod ponthoz.

Vessd 6ssze Andrew pontjait a sajdtoddal, akinek a legtobb pontja van,

az nyert!

“Senki sem lesz gazdag, ha nem gazdagit mdsokat.”

- Andrew Carnegie

Xavier Georges
lan O’'tool

Arno Quispel,
Rafael Thenuis

Michael Schemaille,
Xavier Georges

Dan Adams

Celine
Gaudin and Christophe Gaudin
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kiilén kdszonetet mondani Sébastien
Dujardin-nak, Paul Mulders-nek,
Stéphane Gobert-nek,
Etienne Goetynck-nek, Marc
Dave-nek és Maryline Dekens-nek,
akiknek a segitsége felbecsiilhe-
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jatéktesztelének is, tobbek kdzott:
Etienne, Stéphane, Johan, Nell, Pepe,
Toni, Luis, Jean, Benoit, Dimitri,
Anne-Cat, Pascal, Sébastien, Renaud,
Miguel, Mathieu, Marc, Jean-Philippe,
Eric, Elizabeth, Stéphane, Frédéric,
Thomas, Bernard, Fanny, Laurent,
Arnaud, Yoann, Anthony és még
sokan masok, akiket nem tudnék
felsorolni.

Ha barmilyen problémat
tapasztalsz ezzel a termeékkel,
kerjuk lépj kapcsolatba az
eladdval, ahol vasaroltad a
jatékot vagy ugyfélszolgala-
tunkkal a kdvetkezd cimen:
CAMES  www.quined.nl/contact/

Modos Gergd
boardgamegeek.com/user/godgremos
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